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CLGiochodc fcitratti. 

El biädio al negro dara fcacho c5 wna pcdona ^ 
fcacho matto có laltrai. vi.tratti,nc piu ne mcno 
piia fcacho c5 la dõnai.a.&cô rochoaltro fcaco 
i *b.8d il negro ie copriracö la döna,& il rocho da 
ra fcacho in c.c il ncgro 'pigliara c5Ia donna ÖC la 
dóna lidarafcacho i.d.6^5^il rc andara alla biáca 
lapcdonalipigliarala dônacôfcacocíciaícaclio 
matto CÕ laltra c fi ädaia alanegrala pedöa li da^ 
Ja fcaco e fera fcaco mato cö laltra piliádo ia doa* 



r Ei lilÁcho 
al negro dara 
xa^ de uno y 
matedotroi 
VÍ. lanzes, nl 
mas ni me»' 
nos^primcro 
xaqcö lada^ 
ma:yclotro 
ro 


q Í.B. 
ycl ic cubri/ 


. ;?f?2 
laconla da^ 
ma,y cliotro 
roque 1 dara 
xaque m.c.y cl prendera cola dama, y Ia dama li 
daraxaqire in.D.y fi ícfuerc in faUacha, clpeon 
prédrraladama cõxaqae;V fcramatccôcl otro: 
y fcfuerc ala negra conel pcon daraxaquc,y fe-' 
ra mate cone 1 otro prende ndo la dama* 
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Vorwort der üebersetzer. 


Das italiänische Werk des Portugiesen Damiano ist durch 
seine künstlichen Endspiele berühmt. Dieselben mögen zwar, 
wie der Titel des Originals vermuthen lässt, nicht alle vom 
Autor selbst erfunden sein, sie sind indess erst durch Aus- 
züge späterer Schriftsteller, namentlich des Salvio, Carrera 
und Lolli, aus Damiano’s Zusammenstellung allgemeiner 
bekannt geworden und haben sich daher ausschliesslich unter 
seinem Namen weiter verbreitet. Wie viel Damiano von 
seinen unmittelbaren Vorgängern oder aus alten Manuscripten 
entlehnt habe, lässt sich jetzt nicht angeben, da manche hand- 
schriftliche Quellen verloren sind und wir von den ersten 
spanischen Werken eines Vicent und Lucena aus dem Ende 
des löten Jahrhunderts, von denen noch Exemplare existiren 
mögen, kaum mehr als die Titel kennen. Selbst das Buch 
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des Damiano war bisher vollständig nur in alten italiäni- 
sehen, in A. Schmid’s vortrefiFlicher Schachliteratur einzeln 
aufgczähltcn Ausgaben vorhanden und deshalb ungemein selten. 
Obgleich es sieh schon früh einen ausgedehnten Ruf erwor- 
ben hatte, war es doch nur theilweise in andere Sprachen 
übersetzt worden. Eine französische Uebertragung von Gru- 
get aus dem Jahre 1560, sowie eine neuere in der Zeitschrift 
la Régence und zwei ältere englische Uebersetzungen, nebst 
der neueren von Sarratt 1813, beschränken sich sämmtlich 
nur auf den unbedeutenderen Theil der Spiclanfange. An die 
Entzifferung der Aufgaben hatte sich keiner der Uebersetzer 
gewagt, da viele Probleme sowohl wegen häufiger Druck- 
fehler, als vorzüglich deshalb unverständlich schienen, weil in 
den rohen bildlichen Darstellungen die Farben der Figuren auf 
schwarzen Feldern nicht hinreichend zu unterscheiden sind 
und häufig erst durch Vergleichen mit der beigedruckten Auf- 
lösung ermittelt werden müssen. Ungeachtet dieser Schwie- 
rigkeiten, welche wir an dem facsimile einer Seile des Ori- 
ginals noch anschaulicher machen, geben wir hier eine voll- 
ständige und mit den nöthigen Berichtigungen versehene 
Uebersetzung, welcher wir unsere eigenen Bemerkungen in 
eingeklammerten Sätzen beifügen. 

Die im Holzschnitte genau nach dem Original copirtc und 
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unserem Tilei gegenüberstebende Aufgabe, entspricht der 
Nr. Llll. in unserer Uebersetzung. Dieselbe ist beim ersten 
Anblick unklar, denn man weiss weder, was die einzelnen, 
schlecht gezeichneten Figuren bedeuten, noch wie man die 
angegebenen Züge damit ausführen kann. Erst nach genaue- 
rer Prüfung entdeckt man, dass zwei der Stücke unrichtig 
aufgeslellt und ein drittes vergessen ist. Wir ■ setzen hier 
die berichtigte Position neben die alte und bemerken dabei 
noch, dass es zweifelhaft hleibt, ob der Springer des Da- 
miano auf c3 eine weissc .oder schwarze Figur sein soll. 
Entschiede man sich für das Letztere, so müsste der weisse 
König nach a5, statt wie in der berichtigten Stellung nach b5 
gerückt werden. Die Auflösung bliebe aber dieselbe. 



Stellung des Originals, 

Schw. 


Berichtigte 


Stellung. 


Schw. 
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Damiano stellt als Aufgabe, im 5ten Zuge mit einem 
Bauer Schaeh und im 6 len mit dem andern Matt zu geben. 
Seine auf den vnrerwäbnten Holzschnitt sich beziehende Lö- 
sung laiilet wörtlich: „Zuerst Schach mit der Dame auf 
A, d. h. d8 (damit dieses Schach • ausführbar wird, muss die 
weisse Dame von c4 nach d4 gesetzt werden) und mit dem 
Thurme wieder Schach auf B, Th3 — h7t; Schwarz deckt 
mit der Dame, Dg2 — g7, (damit dieser und der folgende Zug 
von Schwarz gezwungen sind und nicht Ka7 — a6 den einen 
der Bauern nähme, muss letzterer gedeckt sein, und deshalb 
,der weisse König sich auf b5 oder a5 befinden) und der 
Thurm giebt auf C d. h. b7 Schach (dies Schach ist erst 
möglich, wenn wir der Steilung einen neuen Thurm auf b6 
zufugen, dann erfolgt Tb6 — h7f); Schwarz nimmt mit der 
Dame (Dg7 — h7f) und die Dame giebt ihm Schach auf 
D (Dd8 — b6f); geht der König auf.Weiss, so nimmt ein 
Bauer die Dame und es wird matt mit dem andern, ginge 
er aber auf Schwarz, so giebt der Bauer Schach und cs er- 
folgt Schachmatt mit dem andern, indem dieser die Dame 
schlägt. Die letzten Züge machen keine Schwierigkeit. 
Man wird sich an. diesem einen Beispiele überzeugen, dass 
unsere Correcturen nothwendig, aber auch genügend sind. 

Die für unsere Uebersetzung benutzte Ausgabe ist ein 
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mil lateinischen Lettern vor 1512 gedruckter Ociavband von 
64 nicht paginirten Blättern. Der Titel, unter welchem ein 
grober Holzschnitt zwei Schachspieler darstellt, heisst voll- 
ständig: „Libro da imparare giocare a scachi: El de belilissimi 
PartUi: Reuisti, ^ Recorretli. Con somma diligenlia emendati, 
da moUi famosissimi Giocalori. In lingua Spagnola^ ^ Taliana. 
Nouamenle Slampato. " Am Ende des Buches stehen die 
Worte: „Finisse el Libro da imparare giocare a scachi ^ delle 
partile. Composto per Damiano Porlughese." 

Diese Ausgabe ist älter als eine andere, ebenfalls ohne 
Angabe von Ort und Jahr, aber mit gothischer Schrift er- 
schienene, welche bisher für die erste galt. Beide haben die 
nämlichen Holzschnitte; eine Vergleichung mit dem Exemplare 
der, an Schachwerken durch den Ankauf der Bledow’schen 
Sammlung sehr reichen königlichen Bibliothek zu Berlin hat 
aber ergeben, dass die Platten bei dem gothischen Drucke 
schon sichtlich mehr abgenutzt waren. Die älteste datirte 
Ausgabe trägt die Jahreszahl 1512 und ist zuverlässig jünger 
als die beiden erwähnten. 

lieber die persönlichen Verhältnisse des Damiano wis- 
sen wir nur, aus der Bibliolheca Lusitana des Barbosa 
Machado, 1759, Vol. 1. S. 610, dass er zu Odemira in Por- 
tugal geboren und von Profession ein Apotheker war. Sein 
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Werk ist, wie schon erwähnt, Italianisch und daher vielleicht 
AU Horn verfasst. Nur die Ausflösungen der Probleme sind 
auch zugleich spanisch beigedruckt. 

Die Spielregeln, welche Damiano befolgt, und über 
welche die einleitenden Abschnitte Aufschluss geben, sind bei 
' den Endspielen ganz die jetzt üblicben. Für die Anfänge ist 
aber zu bemerken, dass statt der Rochade, welche erst gegen 
das Jahr 1600 aufkam, jedem Könige einmal ein cigenthüni- 
licher Sprung in’s dritte Feld freistand. 

Die Bezeichnung des Originals in den Parlieen ist die 
schwerfällig beschreibende, ohne Numerirung der Züge. In 
den Diagrammen sind, nach der mitgetheiltcn Probe, die Fel- 
der, auf welche gezogen wird, mit Buchstaben bezeichnet und 
die Lösungen danach angedeutet. Wir substituiren überall 
die bekannte algebraische Notation der Felder und gebrauchen 
übrigens folgende Abkürzungen: K für König, D Dame, T 
Thurm, L Läufer, S Springer; die Bauern allein sind nicht 
mit den Anfangsbuchstaben bezeichnet. Es bedeuten ferner 
die Zeichen -]*,=}=,: und f Schach, Malt, nimmt und nimmt 
mit Schach zugleich. 

Wir liofTcn, dass der Leser unsere Reproduction einer 
literarischen Seltenheit nicht allein mit dem Interesse der 
Neugierde oberflächlich betrachten, sondern dass er auch 
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einige Unterhaltung und Belehrung beim genauen Durchgehen 
des Werkes daraus gewinnen wird. Allerdings sind die Er- « 
Öffnungen, sowie das Spiel aus dem Gedächtniss nur kurz be- 
handelt und es erscheinen auch manche unter den Endspielen 
bei den heutigen sehr gesteigerten Anforderungen auffallend 
leicht. Dennoch empfehlen wir zur Beachtung namentlich die 
Aufgaben, in welchen mit einem, bestimmten Bauer Malt ge 
geben werden soll. Diese zeichnen sich meist durch eine für 
alle Zeiten ansprechende Feinheit der Combinalionen aus. 

Berlin, im Februar 1857. 


Die Uebersetzer. 
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Berlchllsniisen »n den kilnstlirhen nattstellnnircn 
de« zehnten Kapitel«. 

1) in Nr. II kann Wciss auf vprsrhieiiene Art das Malt in 2 Zügen aus- 
führen. Die Stellung wäre aber dadurch zu verbessern, dass man den weissen 
König von eS nach cl vcrselrte 

2) Bei Nr. V. sollte die Uebersrhrift heissen; „in nicht mehr und nicht 
weniger als 2 Zügen“. 

3) Nr. VIII. muss umgekehrt werden, so dass der schwarze König auf hl 
zu stehen kommt. 

4) Nr. XII. lässt folgende rorrecte Lösung zu: 1. Db3 — d5f, KaS — b8; 
2. a6-a7f, Kb8-c8; 3. bfi — b?^:. 

5) Nr. XXII. könnte auch, wenn der Thurm unverletzlich bleibt, mit 

1. Th2-a2f (Ka8 — b8 hätte nun 2. T a2 — a8f zur Folge), Tg3 — a3; 

2. Kd6 — d7 (nicht Ta2— al, weil darauf T a3 — a6 geschehen würde), 
T a3 — a7-j-; 3. bG - bT"!", KaS — bS; 4 cH— c74^, gelöst werden. 

6) In Nr. XXV. ist das .Malt si^on in 2 Zügen durch S — dB und S — cß^ 
zu erreichen. 

7) Nr XXXVI. Die beiden letzten weissen Züge müssen c6— c7f und 
aß — a74^ gelesen werden. 

8) Nr. XLVIll. ist leicht in 4 Zügen zu lösen, nämlich: 1. Sc8 — bG, 
Kd8— e8; 2. Sf8-gß, Ke8-d8; 3. Ta7-f7, KdS — e8; 4. Tf7 — f84:. 

9) Bei Nr. LXXI. sollte die Bedingung, dass der schwarze Bauer d3 nicht 
genommen werden darf, hinzugefügt werden, da sonst folgende Lösung in nur 
7 Zügen möglich ist: 1 T a7 — b7, Kc5 — cß; 2. Tf7— d7, KcG — c5; 

3. Ke4-d3:, Kc5-c6; 4. Kd3-c3, KcG — c5; 5. Tb7-bl, Kc5-cG; 
6. Td7-d6t, KcG~c5; 7. d2~d44:. 
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Yorbemerkiuig. 


Vor einigen Jahren war in der damals erscheinenden Zeit- 
schrift la Régence eine französische üebersetznng des äusserst 
seltenen Werkes von Damiano begonnen worden. Gerade 
der interessanteste Theil desselben, die Sammlung von künst- 
lichen Endspielen, welche den Ruf des portugiesischen Autors 
begründet hat, blieb aber unübersetzt. Allerdings bieten sich 
der Reproduction jener Aufgaben sehr beträchtliche Schwierig- 
keiten dar, indem die Diagramme in schlechten Holzschnitten 
dargestellt, sehr fehlerhaft und überhaupt schwer verständlich 
sind. Keiner der älteren französischen und englischen Ueber- 
setzer, ebenso wenig wie Sarratt in seiner Uebertragung des 
Damiano von 1813, hat die Endspiele zu entzilfern und 
wiederzugeben versucht. Man kennt daher eigentlich nur die 
Aufgaben, welche Lolli für sein W^erk aus dem Damiano 
entlehnt hat. Kürzlich ist aber nach der ältesten Ausgabe, 
welche vor 1512 gedruckt sein muss, eine sorgfiltige Bear- 
beitung aller Endspiele gemacht und zu unserer Verfügung 
gestellt worden. Wir beabsichtigen, dieselbe «ganz mitzuthei- 
len und, der Vollständigkeit wegen, auch die einleitenden Ka- 
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pitei des Originals und die Spiel - Anfänge beizufügen. Die 
Eröffnungen sind zwar weniger bedeutend und, nebst manchen 
unter den leichteren Aufgaben, den sehr hohen Anforderungen 
der Gegenwart nicht entsprechend. Wir vermuthen aber, dass 
sie der Leser doch nur ungern vermissen würde, denn sie 
sind jedenfalls von Interesse für die Beurtheilung des Fort- 
schritts in unserer Literatur. Viele Aufgaben verdienen in- 
dess auch heut noch besonders beachtet zu werden. Nament- 
lich zeichnen sich die Probleme, in welchen mit einem be- 
stimmten Bauer matt gesetzt werden soll, durch eine für alle 
Zeit ansprechende Eleganz der Combinationen aus. Auch 
dieser Ruhm wird zwar unserem Autor zum Theil geschmä- 
lert, indem man meint, er habe seine Endspiele dem noch 
älteren Werke des Lucena entnommen. Dieses Buch ist 
aber so wenig bekannt, dass sich die Behauptung vorläufig 
noch nicht erweisen lässt. 

Ueber die persönlichen Verhältnisse des Damiano wis- 
sen wir nur, dass er zu Odemira in Portugal geboren und 
von Profession ein Apotheker war. Sein Werk ist italiänisch 
und daher vielleicht in Rom verfasst. Nur die Auflösungen 
der Probleme sind auch zugleich spanisch beigedruckt. 

Die für unsere Uebersetzung benutzte Ausgabe ist ein 
mit italiänischer Schrift gedruckter Octavband von 64 nicht 
paginirten Blättern. Der Titel, unter welchem ein grober 
Holzschnitt zwei Schachspieler darstellt, lautet: 

„Libro da imparare giocare a scachi: Et de beli- 
lissimi Par tili: Reuisli, ^ Recorretli. Con somma di- 
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ligentia emendati, da moUi famosissimi Giocalori. ln 

lingua Spagnola, ^ Taliana. Nommente Slampalo.“ 
Am Ende des Buches stehen die Worte: 

„Finisse el Libro da imparare giocare a scachi delle 
partite. Composto per Damiano Portughese.“ 

Diese Ausgabe ist älter als eine andere mit gothischen Let- 
tern, welche bisher für die erste galt. Beide haben die näm- 
lichen Holzschnitte; eine Vergleichung auf der Bibliothek zu 
Berlin hat aber ergeben, dass die Platten bei der zuerst er- 
wähnten Ausgabe noch sichtlich weniger abgenutzt waren. 

Die Spielregeln, welche Damiano befolgte, und über 
welche die ersten Abschnitte Aufschluss geben, sind bei den 
Endspielen ganz die gegenwärtig üblichen. Für die Anfänge 
ist aber zu bemerken, dass statt der Rochade, welche erst 
gegen das Jahr 1600 aufkam, jedem der beiden Könige ein- 
mal in der Partie ein eigenthümlicher Sprung ins dritte Feld, 
nach jeder beliebigen Richtung, frei stand. 


r 
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Erstes Kapitel. 

IVamen der Sehaehsteine und Ihre Anfatellnnff. 


S Diese Figur heisst Thurm und hat die Würde eines 
Grossen oder eines Feldherrn. Deshalb steht sie an der 
Ecke des Brettes und soll befehlen und für die Leute sorgen. 
Der Thurm rückt zum Kampfe und zum Schutz seines Kö- 
nigs nicht eher aus, als bis das Feld von den kleineren Fi- 
guren geräumt ist. 

Dieser Stein heisst Springer, was soviel bedeutet als 
Ritter, welcher zu Pferde kämpft. Derselbe steht neben 
dem Thurm und soll von dort zur Schlacht ausrücken und 
sich auf das Feld setzen, von welchem er am meisten angreift. 
Kein Stein ist geschickter zum Angriff als der Springer, wegen 
seines Ganges, der ihn immer ins dritte Feld, von Weiss auf 
Schwarz und von Schwarz auf Weiss, führt. 

t Die Bedeutung des Läufers ist die eines Fürsten. Des- 
halb steht er näher beim Könige und der Dame als irgend 
ein anderes Stück. Er schreitet über Eck und zwar bis ins 


achte Feld, wenn der Weg frei ist. Fragt man, was besser 
ist, der Läufer oder der Springer, so wisse man, dass zwi- 
schen beiden wenig Unterschied besteht. Je nach der Stel- 
lung des Spieles ist bald das eine und bald das andere Stück 
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vorzüglicher. Auch spielt Mancher besser mit dem Springer 
als mit dem Läufer und ein Anderer wieder umgekehrt; sowie 
ich den Läufer vorziehe aus dem Grunde, weil der Läufer 
Figuren sperren kann, was der Springer nicht vermag. 

Der König ist Herr des Sieges oder er wird im Gegen- 
theil matt gesetzt. Er darf drei Felder weit springen, in 
welcher Richtung er will, gleich dem Springer oder wie die 
Dame, selbst wenn das dazwischen liegende Feld nicht frei 
ist. Von seinem Platze darf er aber zuvor noch nicht gezo- 
gen sein. In Italien ist es üblich, mit dem Könige, wenn 
nichts im Wege steht, am ganzen Brett entlang zu springen 
und noch dazu einen Bauern zu ziehen und den König auf 
dessen Feld zu setzen. Diese Freiheit steht dem Könige zu, 
so lange er noch kein Schach gehabt hat, jedoch scheint mir 
dieser Brauch nicht gut, da nach alter Sitte der König im 
ersten Zuge nicht anders als ins dritte Feld springt. So ist 
es üblich in Spanien und Portugal, von wo die grossen Spie- 
ler ausgegangen sind. 

» Die Dame ist die angesehenste Figur auf dem Brette, 
«B gleich der Gemahlin des Königs. Ihr Platz ist neben dem 
Könige und sie hat ebenso viele Stücke auf ihrer Seite, wie 
der König auf der seinigen. Wenn sie matt droht, gewinnt 
sie leicht einen Bauer oder Offizier. Vom Läufer des Königs 
wird sic besser als von dem eigenen unterstützt. Ebenso 
verhält es sich mit dem Springer und Thurm des Königs. 
Ihr Gang ist wie der des Thurmes und des Läufers. Die 
Spieler müssen auf die Dame wohl Acht haben, da nach ihrem 
Verluste selten ein Spiel gewonnen wird. 
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â Der Bauer ist Schutz und Schirm für die grösseren 
Stücke, namentlich den König. Deshalb ist ihm die Fähig- 
keit verliehen, wenn er das letzte Feld erreicht, zum besten 
Steine im Spiel, d. h. zur Dame zu werden. Besonders ge- 
achtet wird er aber, wenn er zur Dame im Schach vorrückt. 
Die Bauern können im ersten Zuge, wenn sie wollen, ins 
dritte Feld vorrücken. Die besten Bauern sind diejenigen, 
welche mit dem Könige am nächsten in Verbindung stehen. 
Ein Bauer darf bei einem feindlichen nicht vorbeiziehen (passar 
batlaglia), um dadurch ein seinem Könige gebotenes Schach 
zu decken*). Sonst aber darf vorbeigezogen werden, falls 
der Gegner dies zulässt. Will er es nicht, so kann er unter- 
wegs nehmen, obschon es besser wäre, überhaupt nicht vor- 
beiziehen zu dürfen. 

Unter Feld versteht man den Raum, welchen die Offiziere 
und Bauern, ihrem Gange entsprechend, durchlaufen, um den 
König matt zu setzen. Die Zahl der Felder ist nicht mehr 
und nicht weniger als 64. Als Grund, weshalb es gerade so 
viele Felder giebt, lässt sich nichts anfdhren, als dass dies 
eben die Absicht des Erfinders dieses Spieles war. Uebrigens • 
ist man nicht darüber einig, wer das Schach erfand. Die Einen 
sagen, dass es der König Xerxes war und dass man das 
Spiel deshalb in Spanien Äxedres, mit einem von dem Namen 


*) (Diese Kegel, zu welcher Bilguer’s Handbuch folgende Stel- 
lung als Erläuterung giebt: Weiss Ka3, Ta2, Bauer b2; Schwarz 
Kc2, Lc5, Bauern a4 und b5, gilt jetzt nicht mehr. In dem ange- 
führten Beispiele kann daher b2 — b4 gegenwärtig decken.) 
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Xerxes abgeleiteten Worte, benennt. Indess ist schon der 
Ausdruck entstellt durch Einschiebung des Buchstabens d. 
Andere behaupten, dass zwei Brüder Lydus und Tyrrhenus 
da selbe erdachten. Diese wurden von einer grossen Hungers- 
noth bedrängt und ersannen das Schachspiel, um die Zeit hin- 
zubringen und den grossen Hunger und die Trübsal weniger 
zu fühlen. Mit Hülfe dieses Spieles durchlebten sie dann auch 
die Unglückszeit, indem sie spielten und nur zweimal in je 
drei Tagen Nahrung zu sich nahmen. 


Allgemeine Reg^eln. 

Kein Zug soll, wenn es angeht, zwecklos gespielt werden. 

Flüchtigkeitsfehler, welche im gewöhnlichen Spanisch 
cegera (Blindheiten) genannt werden, muss man nicht be- 
gehen. 

Man soll nicht schnell spielen. 

Wenn du einen guten Zug unter der Hand hast, so sieh 
dich um, ob es nicht einen noch besseren giebt. 

Wer eine Vorgabe erhält, soll abtauschen, wenn er beim 
Tausche nicht verliert. 

Wenn du einen Vortheil hast, mit dem du gewinnen kannst, 
so musst du dein Spiel nicht in Unordnung gerathen lassen, 
noch deinen König bloss stellen, um einen Bauern mehr zu 
erohem. 

V orzüglich muss man darauf bedacht sein, den König durch 
einen Sprung nach einem guten Felde sicher zu stellen. 

Die beiden Bauern vor dem gesprungenen Könige sollen. 
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ausser im dringenden Nothfalle, nicht gezogen werden, denn 
oft verliert man ein Spiel, weil der Thurm- oder Springerbauer 
ein Feld vorgerückt ist und nun der feindliche König dort ein- 
dringen kann. 

Es ist raihsam, mit den Offizieren herauszukommen und 
nicht dieselben zusammen zu drängen. Man muss suchen, 
die Bauern vor dem König und der Dame und auch, wo mög- 
lich, den Läufern auf den vierten Feldern zu erhalten. 


Zum Verständniss für die Züge ist zu bemerken, dass 
das Brett so gefärbt sein muss, dass der Thurm zunächst zur 
Rechten auf einem welssen Felde zu stehen kommt, ohne Rück- 
sicht darauf,' wer die welssen oder schwarzen Figuren hat. 
Ferner ist es nöthig, nicht allein die Namen der Steine, son- 
dern auch der Bauern und der Felder zu wissen. Alle Figu- 
ren, welche auf der Seite des Königs stehen, heissen Figuren 
des Königs und ebenso die Felder deines Königs bis auf die 
Mitte des Brettes. V'on da ab heissen sie Felder des feind- 
lichen Königs oder des Gegners, der mit dir spielt. Man sagt 
zum Beispiel, dass der Bauer vor deinem König auf dem zwei 
ten Felde des Königs steht, und dass er, wenn du ihn einen 
Schritt vorrückst, auf das dritte, und falls du ihn im ersten 
Zuge so weit es angeht vorrückst, auf das vierte Feld kommt. 
Rückt er dann noch weiter, so sagt man, er gehe auf das 
vierte Feld des feindlichen Königs. So verhält es sich mit 
allen Stücken auf der Königsseite. Die Stücke und Felder 
auf der andern Seite führen den Namen der Dame. Uebrlgens 
muss man das Brett und die Figuren vor sich haben, um den 
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kunstgerechlen Zügen der nachfolgenden Abhandlung mit den 
Augen Z.U folgen. Nach diesen Vorbemerkungen kann nun 
^as Spiel gut auf 7.wei Arten begonnen werden. 


Zweites Kapitel. 

Die erste Spielweise beginnt mit Bauer e2 e4, die 
zweite mit Bauer d2 — d4. Nach meinem Urtheil ist die 
erste besser. 

1 . e2 — e4 e7 — e5 

2. Sgl — f3 S g8 — f6 

3. Sf3 — e5: Sf6 — e4: 

4. D dl — e2 D d8 — c7, zöge er den 
Springer zurück, so geschähe 5. S e5 — c6t. 

5. De2 — e4: d7 — d6 

6. d2 — d4 f7— f6 

7. f2 — f4 d6 — e5: 

8. d4 — e5: S b8 - d7 

9. Sbl — c3 f6 — e5; 

10. Sc3 — d5 De7 — d6 

11. f4 — e5: Sd7 — e5: 

12. L cl — f4 und Weiss gewinnt den Sprin- 
ger. (Lop ez, dessen spanisches Werk 1561 erschien, und 
welches die Spiele des Damiano mehrfach tadelt, bemerkt 
hier, dass der Springer auf folgende Art mit dem Sprunge 
des Königs noch geschützt werden könne, ohschon das Spiel 
auch dann für Weiss günstig bleibe: 12. c7-c6; 13. Sd5-c3, 
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K e8 — f6. Seitdem aber der Sprung durch die Rochade er- 
setzt worden ist, hat die Bemerkung des Damiano wieder 
ihre vollkommene Richtigkeit.) 

Hätte Schwarz vorher 11. Dd6— e5 genommen, so wäre 
nach dem Tausch der Damen der Thurm a8 verloren worden. 
Bei ll.Dd6-c6 folgt 12. Lfl-b5, Dc6-h5:; 13. Sd5-c7t, 
oder 11. D d6 — c5; 12. Lei — e3, Dc5 — a5t; 13. Le3-d2, 

D a5 — c5; 14. b2 — b4, Dc5 — c6; 15. Lfl — b5 und Weis s 

gewinnt. 

Eine andere Spielweise ist folgende: 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. Sgl — f3 Sb8 — c6 

3. Lfl — c4 Lf8 — c5 

4. c2 — c3 S g8 - f 6 

(Diese Spielart ist unter dem Namen des Giuoco piano, und 
zwar als die beste Vertheidigung gegen dasselbe, bekannt.) 

5. d2 — d3 d7 — d6 

6. T hl — fl L c8 — g4 

7. D dl — b3 S c6 - a5 

8. Lc4 — f7f Ke8— f8 

9. Db3-a4 Kf8— f7: 

10. D a4 — a5: 

oder 

9 c7 — c6 

10. b2 — h4 Kf8-f7: 

11. D a4 — a5: D d8 — a5: 

12. b4 — a5: 
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Noch eine andere Spielweise: 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. Sgl — Í3 17 — 16, Schwarz könnte 

auch als Deckung L18 — d6 oder am besten Sb8 — c6 thun. 
2. d7 — d6 wäre minder gut, da der Läufer 18 eingeschlossen 
bliebe. 3. S ÍP3 — e5: 16 — e5 : 

(Dieses Spiel wird Gambit des Damiano genannt, wir wis- 
sen aber, dass es schon in dem älteren Werke des Lucena 
erwähnt ist.) 

4. D dl — hSt §7 — g6 oder A. 

5. D h5 — e5 1 D d8 — e7 

6. De5 — h8: De7 — e4f 

7. K el — dl S g8 — e7 

8. D h8 — h7: und sucht, die Damen zu 


tauschen. 


A. 


4 Ke8-e7 

5. D h5 — e5 1 K e7 — 17 

6. L 1 1 — c4t K 1 7 — g6 oder B. 

7. D e5 — 15t K g6 — li6 

8. d2 — d3t g7 — g5 

9. h2 — h4 d7 — d5 

10. h4 — gSf K g6 — g7 

11. D15 — e5t Sg8— 16 

12. g5 — f6*t Dd8— 16i 

13. De5 — 16: Kg7-16: 

14. L c4 — d5: und gewinnt. (Zu bemerken 


Digitized by Google 



12 


isl, dass Welss im lOlcn Zuge besser Üf5-f7 als h4-g5f 
spielte. ) 

B. 

6 d7 — d5 

7. Lc4 — dS't Kf7 — g6 
8 h2 — h4 h7 — h6 

' 9. L d5 — b7: Lf8 — d6, da er bei Lc8-b7: 

matt würde. 

10. D e5 — a5 und nimmt nachher den Thurm 
a8 (oder Läufer c8). 


Drittes Kapitel. 

Die 7-weite Spielweise (wie vorher bemerkt ist), beginnt 
mit d2 — d4. 

1. d2 — d4 d7 — d5 

2. c2 — c4 d5 — c4: 

(Man hält es jetzt für rathsainer, nicht zu nehmen, sondern 
e7 — e6 zu ziehen. ) 

3. e2 — e4 b7 — bö 

4. a2 — a4 c7 — c6. Bei b5 — a4 : ; 

5. Lfl — c4: und nachher S bl — c3, gewönne Weiss den 
Bauer zurück. 

5. a4 — b5: c6 — b5: 

6. b2 — b3 c4 — b3: 

7. Lfl — 1)5 f L c8 — d7 
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8. D dl — b3: L d7 — 1)5: oder A. 

9. I) 1)3 — b5 1 D d8 - d? 

10. D b5 — d7f, wodurch Weiss in Vortbeil 
koniirit. Der vereinzelte Bauer a7, welcher durch Verdoppe- 
lung beider weissen Thürme und von Läufer und Springer 
angegriffen werden kann, vermag sich nicht zu halten. 

A. 

8 S b8 — c6 statt L b5 : 

9. L cl - e3 T a8 — b8 

10. Db3 — a4 Dd8 — b6 

11. S bl — c3, worauf Weiss S c6 tauscht, 
den Bauer a7 gewinnt und den Kbnigsspringer und die Thürme 
ins Spiel bringt. Weiss wird möglichst viel abtauschen und 
gewinnen. 


Viertes Kapitel. 

Anweianiiii^ für den zweiten Spieler, weleher einen 
Bauer (ohne den Anzng) vorbekommt. 

Bei der Vorgabe des Bauern ist es üblich, den besten 
Bauer f2 vom Brette zu entfernen. 

1 . e2 — e4 e7 — e5 

2. Sgl— f3 f7 — f5 

(Das Gambit des Königs ist bei Damiano, ausser diesem 
nicht vollständig dahin zu zählenden Spieles, mit keinem Bei- 
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I 


spiel vertreten. Lopez giebt aber schon viele Gambitspiele, 
welche auch um 1500 nicht ganz unbekannt sein konnten.) 

3. Sf3-e5:od.A. Dd8 — h4f 

4. g2 — g3 D b4 — e4 f 

5. D dl — e2 D e4 — hl : 

6. S e5 — gOt Lf8 — e7 

7. S g6 — h8: D hl — e4 und gewinnt, da 

Springer Ii8 gefangen ist. 

A. 

3. e4-f5: d7 — d5 

4. Sf3-e5:od.B. Dd8— h4t 

5. g2 — g3 D d4 — e4t 

6. D dl — e2 D e4 — hl : 

7. D e2 — h5t K e8 — d8 

8. S e5 — f 7t K d8 — e7 

9. S f7 — hS: D hl — e4f und dann D e4 

nach f5:, um den Springer h8 später zu erobern. 

B. (zu A.) 

4. g2 — g4 e5 — e4 

5. D dl — e2 D d8 — e7 

6. S f3 — d4 c7 — c5 

7. De2-b5tod.C. K e8— f7 

8. S d4 — b3 D e7 — h4f und gewinnt. 

(\ (zu B. ) 

7. Sd4 — b5 d5 — d4 
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8. L f 1 — g2 a7 — a6 

9. Sb5 — a3 Sg8— f6 

10. g4 — g5 Sf6 — d5 

11. L g2 — e4: S d5 — Í4 

12. De2 — f3 Lc8— f5: 

13. Df3 — f4: Lf5 — e4: 

14. Thl — gl Le4 — d3t 

15. Kel — f2 De7-e2t 

16. K f2 — g3 D c2 - e6 

17. Df4 — g4 Lf8 — d6t 

18. Kg3 — h4 Ld3 — f5 

19. D g4 — f3 T h8 — f8 und wird gewin- 
nen (indess wäre zuletzt 19. S b8 — c6 noch besser). 


Fünftes Kapitel. 

Sehwarz gelebt den Bauer f9 und Zus vor. 

1 . e2 — e4 d7 — d6 

2. d2 — d4 Sg8— f6 

3. S bl — c3 e7 — e5 

4. d4 — e5 : d6 — e5 : 

5. Ddl — d8f Ke8 — d8: 

6. Lfl — d3 c7 — c6 

7. Sgl— e2 Kd8 — c7 

8. S e2 — g3 L c8 — e6 

9. K el — e2 S b8 — d7 
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10. Lrl-c3 Lf8 — l>4 

11. Sc3 — (II t-6 — c5 

12. o2 — c3 L l>4 aö 

13. 12 — f3 CD — c4 

14. L(I3 — c2 b7 — b5 

15. a2 — a3 h7 — h5 

16. h2 — h4 La5 — b6 

17. Sdl — f2 a7 — aö 

18. Sf2 — h3 Le6 — 1)3: 

19. Tbl— 1)3: Th8 — g8 

20. Le3 — b6t Sd7 — b6: 

21. S g3 — f5 g7 — g6 

22. S f5 — o3 g6 — g5 

23. 1)4 — g5: T g8 — g5 : 

24. g2 — g3 T a8 — g8 

25. S c3 — fö a5 — a4 

26. T al — fl S b6 — d7 

27. f.3— f4 c5 — f4: 

28. g3-f4: Tg5-g2t 

29. Tfl — f2 und gewinn! mit seinen z.ur 
Dame zu führenden Mitlelbauern. 

(Bemerken müssen wir, dass diese Partie bei Damiano 
vom 13ten Zuge an unverständlich ist. Wir haben dieselbe, 
so gut es möglich ist, unter Beibehaltung der zu erkennenden 
Ideen des Autors hcrgestellt. ) 
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Süchwarz triebt aberntala €7 Ysr. 

1 . e2 — e4 e7 — c6 

2. («2 — (14 (17 — (15 

3. e4 — (15: o6 — H5:, nuf D(18 — (15: 

gewönne Wi'iss mil 4. c2-c4 einen Zug und hülfe gutes Spiel. 

4. l) (11 — li5t g7 — g6 

5. Dh5 — e5t I)(18 — e7 

6. 1) e5 — e7 : u. s. w. 


Sechstes Kapitel. 

Spiel f in welehem Welz« den Bauer t7 für den 
Sprinirer bl erhält und den Xus behält. 

1 . e2 — e4 e7 — e6 

2. (12 — d4 (17 — (15 

3. e4 — e5 oder e5-d4:, wie itn vorher- 
gehenden Kapitel. 

3 e7 — c5 

4. e2 — c3 e5 — d4: 

5. c3 — (14 : S b8 — o6 

ß. Lf 1 -d3od. A. Sc6 — (14: 

7. I) (11 — h5t K e8 — (17 

S. L (13 — h7: S (14 — c2t »nd gewinnt. 


2 
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A. 

6. Sgl — f3 Lf8 — l)4t 

7. Kel — e2 

Auf 7. L cl — d2 wäre D d8 — a5 mit der Absicht gefolgt, 
die Läufer und die Damen zu tauschen. 

7. . . . b7 — b6 

8. D dl — a4 L c8 — d7 und bal gutes 
Spiel. Wäre die Dame nicht nach a4 gegangen, so geschali 
L c8 — a6f und der Läufer fl wurde getauscht. 


Siebentes Kapitel. 

Zweite Vertheldlsanir Sprintr«**«* 

bf sefen den «ehwarsen Bauer f9* 

1. e2 — e4 d7 — d(> 

2. f2-f4od.A. e7 — c5 

3. f4 — e5: Dd8 — h4t 

4. g2 — g3 D h4 — e4 f 

5. D dl — e2 D e4 — eö: mit Tausch der 

Damen, welches besser ist als 5. De4-hl:. 

A. 

2. d2 — d4 S g8 — f 6 

3. Lfl — d3 e7 — e5 

4. c2 — c3 c7 — c5, um nicht die ver- 

einigten Bauern auf c4 und d4 zu dulden. 
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5. d4 — d5 Lc8 — g4 

6. f 2 — f3 I. g4 — h5 

7. g2 — g4 L h5 — g6 

-8. f3 — f4 e5— f4: 

9. Lei — f4: Sb8 — d7, mit der Absicht, 

den Springer nach e5 zu setzen und das Vorrücken des Bauers 
e4 fortwährend zu hindern. Schwarz hat bei dieser Verthei- 
digung gutes Spiel. 


Achtes Kapitel. 

Spiel cesen die Tor^abe de« welssen Dameii- 

aprlncer«. 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. Sgl — f3 Sb8 — c6 

3. Lfl — c4 Lf8 — c5 

(Lopez hat den Damiano getadelt, dass dieser 2. SbS-cb 
als Deckungszug mache. Der Springer c6 könne nämlich mit 
Lfl-h5 angegriflen werden, weshalb es besser sei, 2. d7-d6 
zu thun. Spätere Analysen haben zwar gezeigt, dass der Zug 
Lfl — b5, welcher den Namen des Lopez erhalten hat, ob- 
schon er bereits im Lucena Vorkommen soll, sehr gut, aber 
doch für Schwarz bei richtigem Gegenspiel nicht gefährlich 
ist. Man pflegt jetzt deshalb häufiger mit Damiano 2. S b8 - c6, 
als den etwas beengenden Zug 2. d7 — d6, zu thun.) 

2 * 
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4. o2 — c3 L c5 — b6 

5. d2 — d4 dl' — dB (Sehwarx biclel 

" dem Weissen den Gewinn eines Bauern, aber mit Tausch der 

Dame an.) Er schützt seinen Bauer auf e5 und wartet ab, 
ob Weiss d5 — e4: nehmen wird, (üebrigens konnte auch 
5. D d8 — e7 geschehen. ) 

6. h2 — h3 S g8 — f B 

7. Lei — g5 h7 — hB 

8. L g5 — li4 g7 — g5, um Bauer e4 zu 
gewinnen, falls 9. Lh4 — g3 geschähe. 

9. S f3 — g5: hB — g5: 

10. Lh4 — g5: Th8 — g8 

11. Ii3 — h4 Schwarz gewinnt den Bauer 
auf d4 und hat gutes Spiel., 
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Neuntes Kapitel. 

Feinheiten f welehe Im Spiele Yorhommen, and 
welche man nicht allein kennen maus, sondern 
welche auch die Erflnduni|;sgrAb<^ stArken. 

I. 



Nach den Zügen; 

1. . . . Th8 — h3: 

2. Tf6 — e6f Kd6 — e6: 

3. Sd3-f4t 

nimmt Wciss den Thurm h3 und hat dann den Läufer beim 
Abtausch gewonnen. 

(Analoge Fälle sind in der Praxis nicht selten.) 


Digitized by Google 




22 


II. 



Weiss zieht an und gewinnt. 


Auch dieses Spiel kommt öfters vor. 

1. c4 — c5 h5 — h4 

2. c5 — c6 li4 — h3 

3. c6 — c7 h3 — h2 

4. c7 — c8D h2 — hlD 

5. D c8 — g8t K g5 — h4 

6. 1) g8 — Ii8t und gewinnt. 
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III. 


Schwan. 



Weiss. 


Wenn Weiss in dieser oder einer ähnlichen Stellung 
Bauer g6 — g7 xieht, so kann Schwarz Bauer a2 nehmen 
und T a2 — g2t spielen, falls Weiss auf g8 eine Dame macht. 
Letztere wird dann verloren. 

(Die Comhination ist zu beachten.) 


Digiiized by Google 










24 


Weiss, dessen Köni^ nicht angegeben ist, macht in 2 Zügen 

matt. 

IV. 



Dieses feine Endspiel kann zuweilen Vorkommen, wenn 
den Schwarzen beim Beginn des Spieles als Vorgabe gestattet 
ist, Thurm und König ihre Plätze wechseln zu lassen. 

1. Dh4 — h7f Dg6 — h7: 

2. Sg5 — f7zj= , 

(Die Aufgabe ist beachtenswerth als Beispiel des soge- 
nannten erstickten Matts, dessen Entdeckung man einerseits bis- 
hcr dem Damiano zuschrieb, andererseits, namentlich in Eng- 
land, zuweilen als das Vcrmächlniss Philidor’s hczcichncte. 
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Ohne Zweifel ist »her das erstickte Mall mit dem Springer, 
da es sich leicht darbielel, schon in den allerällesten Zeiten 
unseres Spieles bekannt gewesen. Im mittelalterlichen Schach 
konnte man auch mit dem Läufer, welcher damals ebenfalls 
sprang, ein ähnliches Malt geben.) 


Weiss xieht und macht in 5 Zügen malt. 

V. 


Schwan. 



VVei»«. 


Dieses besondere .Spiel ist mir öfters vorgekommen. 

1. Thl-h8t Kg8-h8: 

2. Tfl— hli Kh8 — g8 
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Eine Spielweise, weUJie jeden Augenblick vorkoninit und bei 
der ein Offir-ier gewonnen wird. 

VII. 


Schwan, 



Weiaa. 


(Im Oiiginal steht noch ein Springer auf e7, derselbe muss 
aber wegbleiben.) 

1 L e8 — d7, um den Bauer 

g4 7.U schützen^ 

2. Td2-d7: Td8— d7: 

3. Tgl-dl Tg8-g7 

4. S b3 — c5 und gewinnt einen Offi/.ier. 
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Verlust eines Springers. 

vm. 


Schwirl. 



Weil*. 


1 . D e4 — e5 : D f 6 — e5 : 

2. S g5 — f7f und nimmt nachher die Dame. 
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Spiel, welches oft yorkommt. 

ÍX. 



1 . D a5 — c5 : T c8 — c5 : 

2. Tdl — d8t Tc5~c8 

3. TdS — c8^ 
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Verlust eines Thurmes, wie er zuweilen vnrkommt. 

X. 


Schwan. 



Weiss. 


1. Tdl — aSt Ka8 — a7 

2. T aS — e8: und gewinnt. 
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(íewinn eines Thnrines. 

XII. 


Schwan. 



Weis». 


Weiss nimmt 1. Dg2 — aSf und schlägt nachher a2 — b3:, 
wodurch das Spiel unentschieden bleibt. 

(Die Stellung hat einer wesentlichen Berichtigung bedurft, 
um fiir die vom Autor gleichlautend italiänisch und spanisch* 
gegebene Lösung zu passen.) 
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V’^orberclUing eines nicht mehr ahzuwendenden Schachmall’s. . 

XIII. 



Weiss spielt S e4 — f6 und Schwarz kann dem Matt 
nicht mehr entgehen. 

(Die Idee dieses Spieles, mit Weglassung der unnölhigen 
Stücke, ist von Lolli S. 517 wiedergegeben.) 


3 ' 
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Matt in zwei Zügen. 
XIV. 



1. D a5 — a6 f K a8 — b8 

2 . DikQ — hlii: 
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Verlust eines Springers. 


XV. 



1. Tel — e6f Kf6 — e6: 

2. Tal— a6t K e6 — f7 

3. T a6 — li6: uml hat den Springer ge- 

wonnen. 


3 * 
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, Ein Bauer wird zur Dame auf eine ziemlich oft vorkommende 

Weise. 

XVI. 


Schwan. 



Weis». 


1. Sb5 — d4t Sc6 — d4: 

2. b7 — bSD und gewinnt. Stände aber 
der weisse König auf b3, so würde er selbst Schach bekom- 
men und dann der Bauer nicht haben vorrücken können. 


(Nun folgen die künstlichen Endspiele oder Probleme, 
welche nach der Zahl der Züge ihrer Lösungen geordnet 
sind. ) 
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Weiss zieht und macht matt 
in* nicht mehr und nicht weni- 
ger als 2 Zügen. 


Zehntes Kapitel. 

HAnatllehe nattstellani^en. 


Matt in nicht mehr und nicht 
weniger als 2 Zügen. I 


Weiss giebt Matt in 2 Zügen 


Weiss giebt Matt in nicht 
mehr und nicht minder als 
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V. 

Welss giebt Matt in 2. Zügen. 


VII. 

Weiss macht malt ln nicht min- 
fler mul niclit mehr als 2 Zügen. 
Kein Spr, darf gcnomm. werden. 

Schw. 



VI. 

Weiss giebt Malt in nicht 
mehr und nicht minder als 



VIII. 

W\*iss zieht an und soll in 
nicht mehr und nicht minder 
als 2 Zügen matt machen. 
(Unrichtig.) 

Sehw. 
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IX. 

Weiss macht in 2 Zügen matt, 
ohne einen schwarzen Stein zu 
nehmen. 


XI. 

Weiss giebt Matt in 3 Zügen. 



Schw. 


X. 

Weiss giebt mit einem Bauer 
in nicht mehr und nicht weni- 
ger als 3 Zügen Matt. 

Schw. 



W. 



XII. 

Weiss soll mit dem Bauer b6 
in nicht mehr und nicht weni- 
ger als 3 Zügen Matt geben. 
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Xlll. 

Weiss gicbt Matt in 3 Zügen. 


XV. 


Weiss giebt in 3 Zügen Matt. 

Schw, 



XIV. 

Weiss ( dessen König nicht 
notirt ist) macht in 3 Zügen 
matt. 



w. 


XVI. 



Weiss giebt im 3. Zuge Matt, 
fängt aber nicht mit dem Läu- 
fer a4 7.U spielen an. 


w. 
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XVII. 

Weiss macht in 3 Zügen mall. 


XIX. 

Weiss macht maft in 3 Zügen. 


XVIII. 

Weiss giebt in nicht mehr und 
nicht weniger als 3 Zügen Malt. 


Weiss macht in nicht mehr und 
nicht weniger als 3 Zügen matt. 

Die schwarzen Stücke sind unverletz- 
lich und der Läufer d6 wirkt nach alter- 
thünilicher Weise, d. h. über das Feld 
c7 hinweg, auch wenn dieses besetzt ist. 
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XXI XXIII. 

w eiss giebt IVlatt in nicht mehr Weiss macht in 4 Zü^en mit 
und nicht minder als 3 Zügen. dem Bauer d5 mall. 

Schw. Schw. 



W. W. 


XXII. 

Weiss giebt mit einem Bauer 
Schach und mit einem andern 
Matt in nicht mehr und nicht 
weniger als 4 Zügen, und ohne 
den schw. Thurm zu nehmen. 


XXIV. 

Weiss giebt Schach mit dem 
einen Bauer und darauf Matt 
mit dem andern in 4 Zügen 



Schw. 



W. 
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XXV. 

Weiss macht ini 4. Zuge mall 
ohne den schwarten Springer 
7.U nehmen. 


Schw. 






CM WJM, 




I 


W. 


XXVI. 

Weiss gieht iii jedem Zuge 
Schach und macht in nicht 


XXVII. 

ht matt 
mit dem Bauer. 


Weiss macht matt in 4 Zügen 


Schw. 



W. 


xxvin. 


mehr und nicht weniger als Weiss macht in 4 Zügen mall. 
4 Zügen malt. 


Schw. 



Schw. 



W. 
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XXIX. 

Weiss (dessen König nicht an- 
gegeben ist) macht in 4 Zügen 
matt. 



XXXI. 

Weiss macht mit einem Bauer 
in 4 Zügen matt. 


XXX. 


Weiss giebt im 4. Zuge Matt 
mit dem Bauer. 

Schw. 



w. 



XXXII. 

Weiss giebt mit dem Bauer 
in 4 Zügen Matt. 


Schw. 
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XXXIII. 

Welss giebt Schach mit dem 
einen Bauer und Matt mit dem 
andern im 5. Zuge. 

Schw. 


XXXV. 



Weiss giebt mit einem Bauer 
Schach und mit dein andern 



XXXIV. 

Weiss giebt mit einem Bauer 
Schach und mit dem andern 
im 5. Zuge Matt, spielt aber 
die Dame nicht. 

Schw. 



XXXVI. 

Weiss giebt mit einem Bauer 
Schach und mit dem andern 
im 5. Zuge Matt. 

Schw. 


ly Cjf • lyli' 
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XXXVII. 

Welss gíebt Schach mit dem 
einen Bauer und Matt mit dem 
andern im 5. Zuge. 

Schw, 



XXXIX. 


Weiss gieht Schach mit dem 
einen und Matt mit dem andern 
Bauer in 5 Zügen. 

Sebw. 




XXXVllI. 

Weiss gieht Schach mit dem 
einen Bauer und Matt mit dem 
andern im 5. Zuge. 

Schw. 


XL. 

Weiss gieht in 5 Zügen Matt. 

Schw. 



W. 


vv. 
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XLI. 

Weiss macht in 5 Zügen mit 
einem Bauer matt. 


XLII. 

Weiss macht mit dem Bauer 
im 5. Zuge aber nicht früher 
matt. 


XLIII. 

Weiss gieht mit dem Bauer 
Schach und dann im 5. Zuge 
damit matt. 


Schw, 



W. 


XLIV. 

Weiss macht mit einem Bauer 
im 5. Zuge matt. 

Schw. 



W. 


D 
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XLV. 

Welss giebl Malt in nicht 
mehr und nicht weniger als 
6 Zügen. 

Srhw. 



W. 

XLVl. 

Weiss giebt Matt mit dem 
Bauer in 6 Zügen. 


Schw. 



W. 


XLVU. 

Weiss giebt mit dem einen 
Bauer Schach und mit dem 
andern im 6. Zuge Matt. 

Srhw. 



W. 



XLVIII. 

Weiss macht in 6 Zügen matt. 


w. 


••• - ' ■ 
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XLIX. 

Weiss macht in 6 Zügen den 
schwarzen König auf h7 mall, 

Schw. 



W. 


LI. 

Weiss gieht mit einem Bauer 
Schach und mit dem andern 


im 6. Zuge Matt. 

Schw. 



W. 


L. 

Weiss macht mit dem Bauer 
im 6. Zuge matt. 


Srhw. 




LII. 

Weiss macht mit «lern Bauer 
in G Zügen mall. 

Srhw . 


4 


Digitized by Google 




50 


LIII. 

Weiss giebt inif. dem einen 
Bauer Schach und mit dem 
andern im 6. Zuge Malt. 

Schw. 



W. 



LV. 

Wei.ss giebt mit dem einen 
Bauer Schach und mit dem 
andern in 6 Zügen Matt. 

Schw. 


LIV. 

Weiss giebt im 6ten Zuge 
mit dem Bauer Malt, obgleich 
Bauer h5 xur Dame wird. 

Schw. 



W. 


LVl. 

Weiss giebt in 6 Zügen auf 
d5 Matt. 


Schw. 



W. 
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LVIÍ. 

Weiss gieht mit dem Bauer 
dreimal Schach und dabei /.u- 
Iet7.t im 6. Zu^e Matt. 

Schw, 



Weiss gieht mit dem Bauer 
Schach und dann im 6. Zuge 
damit Matt. 



LIX. 

Weiss macht mit einem der 
Bauern in 6 Ziisen malt. 


LX 



Weiss gieht mit einem Bauer 
auf d4 im 6. Zuge Malt. 

Schw. 


4 * 


D 
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LXI. 

Weiss glebl mit einem Hauer 
Schach und mil dem andern 
im 6. Zuíçe Mall. 

Schw. 



W. 


LXIÍ. 

Weiss gieht mil dem Bauer 
im 7. Zuge matt. 

Schw. 



W. 


LXIII. 

Weiss gieht mil dem einen 
Bauer Schach und dem. andern 
im 7. Zuge Malt. 

Schw, 



W. 

LXIV. 

Weiss gieht im 7. Zuge mit 
einem Bauer Malt, aber zuvor 
mit dem andern Schach. 

Schw. 



W. 


Digi'izod by Google 






Srhvvai'z zieht Kc8 — b8. worauf 
Weiös, ohne .Bauer c4 zu nehmen, 
in böehtiteus 8 Zgn. mit dem einen 
Bauer Schach und darauf mit dem 
andern Alatt sa^t. 


giebl mit iloni Bauer 
im 8. Zuge Mall. 


Weiss giebt in 9 Zügen mit 
einem Bauer Sebaeh und dar- 
auf mit dem andern Malt. 


LXVI. 

Weiss giebt mit dem einen 
Bauer Scbaeb und mit dem 
andern im 8. Zuge Malt. 
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LXIX. LXXI. 

Weiss giebt in 9 Zügen mit . ..... t. 

dem einen Bauer Sehaeh und VVeiss macht mit dem Bauer 

mit dem andern Matt. 9 Zügen “malt. 





Schw. 


Schw. 


LXX. 

Weiss giebt in 9 Zügen mit 
dem einen Bauer Scbarh und 
mit dem andern Matt. 


Weiss giebt mit dem Bauer 
b5 in 10 Zügen Malt, ohne 
den Bauer a7 zu nehmen. 


e 








AuflABunsen der liAnwtliehen Jlfattatell unsren. 


Welss. Schwarz. 

I. 

1, b4 — b5 T c8 — c5, dieser Zug würde 
das Mall verzögern, falls Weiss anders als b4 — b5 gespielt 
hätte. 2. S a5 — c6 


II. 

1. Dg5-g7 Ke6-d5 

2. D g7 — e5 =1= - 


111 . 

i . c6 — c7 und giebt nachher in jedem 

Falle Matt. 


. IV. 

1. T h2 — e2 L e6 — c8 

2. S e5 — gb rj: 


V. 

1. Tf7 — f8t Kc8->d7: 

2. S c6 — c5 4= 
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VI. 

1. Df2 — a2 Ta4 — a2: 

2. S a6 — 

VII. 

1. Se5 — f7t Kd8 — d7 • 

2. S f7 — d8=j=, da die Springer nicht ge- 
nommen werden dürfen. 

(Dem modernen Geschmacke entsprechen die sehr häufig 
in alten Zeiten vnrkommenden Endspiele mit unverletzlichen 
Figuren nicht. Auch die Bedingung, dass man nicht eher als 
nach einer bestimmten Anzahl von Zügen Malt sagen dürfe, 
pflegt jetzt nicht mehr gestellt zu werden.) 


VIII. 

(Dieses Spiel wird von Damiano als unrichtig ange- 
sehen. Er bemerkt, dass auf 1. Ta5 — a6 Tc5 — a5 und dann 
Ta5 — a6*f dieses Spiel stört. Auch könne man nicht auf 
andre Art das Matt in zwei Zügen erreichen, denn z. B. : 

1. Sb8 — cGtj 67 — c8:D; 2. Sa7 — b5t, Dc8 — a6t erfordert 
drei Züge. Die richtige Lösung ist aber 1. Sa7 — c6f, 

2. S b8 — a64^.) 

• IX. 

1. De7 — a7t Ka8 — a7: 

2. T 66 — a6=^ 
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X 

1. D hl — h8t K e5 ~ e4 

2. D h8 — cíi : . S g5 — f 3 

3. d2 — d3^ 

(Zti bciiierken ist, dass gleich anfangs 1. d2 — d4f IVlall 
gegeben haben würde.) 

XI. 

1. K e3 — d3t K eö — d5 (»der A. 

2. D e2 — e4f K d5 — c5 

3. De4 — c4=|= 

i * • 

1 K e5 — f4 oder f5 

2. D e2 - f3t K f4 — g5 

3. T h6 — Ii5r|z 

XII. 

1 . a6 — a7 Te8 — b8 (da Weiss iin 
nächsten Zuge noch nicht matt machen darf) 

2. Db3 — g8 Tb8 — g8: 

3. b6 — b?^: 

Diese Aufgabe kann indess nicht in gerade 3 Zügen ge- 
löst werden, wenn Schwarz, damit beginnt, Te8-g8 /.u spielen. 

XIII. 

'1. S f3 — gSf T g6 — gö: 

2. Tfl — at Ke6 - f6: 

3. T dl — dbrjr 
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(Dieses Problem findet sich bei Greco wieder und kommt 
übrigens schon in einem alten arabischen Manuscripte, Nr. 7515 
im British Museum, vor. Auch die sechste“ Aufgabe des Sta mma 
beruht auf demselben Gedanken wie Nr. Xlll.) 


XIV. 

1. T e5 — g5 K d4 — e4 

2. Sd3 — b2 Ke4-d4 

3. Tc3 — c4^ 

(Die Aufgabe steht bei Lolli 1763, S. 519. Aehnliche 
Endspiele zweier Thürme und Springer finden sich schon in 
den ältesten Manuscripfen, ) 


XV. 

1. D eS — a4t K al — bl : 

2. Kf2 — e2 Kbl — cl 

3. D a4 — dli^ 


XVI. 

1. La5 — b6 La7 — b6: 

2. La4 — c6 Lb6— a7 

3. L c6 — b7^ 

(Im Original ist die Lösung nicht richtig, indem, gegen 
die Bedingung, mit La4 — c6 angefangen wird.) 


XVII. 

1. f. fl~-d3 K d6 — c6 oder e6, worauf 
Weiss 2. Kd4 — c5 Ihut. 
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2. K d4 — e5 . K c6 - c5 

3. Th7 -c7=|= 


XVIII. 

1. Ke5 — fB Ke8 — f8 
^ 2. T f 5 — g5 K f8 - e8 

T g5 — g84: - 

(Das Malt hülle in 2 Zügen gegeben werden können.) 


XIX. 

1. T g4 — g7 K e6 — f6 oder d6 

2. T a4 — a7 KfB — e6 

3- ‘Tg7 — g64: 

oder 

1 Ke6-d6 

2. Ta4 — c4 K d6 — e6 

3. T c4 — c6 


XX. 

1. *d7 — d8D Tb8 — c8t oder A. 

2. Sd5 — c7t Ka8 — a7 

3. S a3 — b5=|n mall, indem das Feld b8 
durch den Läufer von d6, nach aller Arl , beberrschl wird. 

A. 

1 Tf8 — f7 

2. Sa3 — b5t Tf7-a7 

3. Sd5 — c7ri= 
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(Dieses Endspiel hat nur einen historischen Werth und 
passt nicht für den jetzigen Gang des Läufers. Im alten 
Schach, wie es bis um’s Jahr 1500 gespielt wurde, war der 
Werth zweier Stücke von dein heutigen verschieden. Die 
Dame nämlich zog nur schräg vorwärts und rückwärts in’s 
nächste Feld und war also die schwächste Figur. iJ^erner 
sprang der Läufer schräg vorwärts und rückwärts in’s dritte 
Feld, ln dein gegebenen Endspiele ist nur die letztere alte 
Gangregel beibehalten, während die Dame, welche auf d8 
entsteht, mit der neueren Wirksamkeit nusgestattet ist. Man 
könnte aus diesem Umstande folgern, dass die Aufgabe aus 
einer Zeit herrührt, zu welcher zwar die alle Regel vom Läu- 
fer noch galt, der Gang der Dame jedoch schon erweitert war. 
Wir wissen indess nicht, ob jene Aenderungen nach einander 
oder gleichzeitig slattgehabt haben.) 


XXI. 

1. Th7 — h8t Sf7- h8: odei \. - 

2. T a7 — a8t S e7 — c8 

3. Ta8— c8=t= 

A. 

1 S e7 — gS 

2. Ta7 — f7: K e8 — d« 

, 3. Th8-g8:^ 

(Dieses Endspiel hat keinen Werth, da es noch andere 
Lösungen zulässt.) 
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XXII. 

1. Th2 — h4 Ts3— ;»3 oder A. 

2 . Th4 — n4t Ta3 — a4: 

3. b6 — b7t K a8 — l>8 

4. cG — c7 4^ 

A. 

1. . . . . K a8 — 1>8 

2. Tb4 — l)8t Tg3 — íç8 

3. cG — c7t K b8 — a8 

4. bG — b74= 

Dürfie Weiss <len Thnrni des Ce^^ners nobmen, so könnte 
er sein Spiel mit 1. Tli2 — a2f beginnen. 


XXIII. 

1. S d4 — eGt D gG — eG ^ 

2. d5 — e6: T f8 — fG 

3. T hl — h8t T fG — f8 

4. e6 — e7 4= 


XXIV. 

1. D c3 — c7t K d8 — e8 

2. I) }i8 — e4t 1) < 8 — eG 

3. dG — d7f Kc8 — c7 . 

4. f5 — f64= 

(Dies Endspiel ist wegen der zwei weissen Danrien be- 
aehtenswerlb.) 
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XXV. 

1 . Sc8 — fG S f8 — eü 

2. Sc7~r6t KH8 — c8 

3. SfG — 35 SeG — r7 

4. S 35 — bG 

XXVI 

1. Tc7 — cSt Ka8— a7 

2. TbG — aGt Ka7 — b7 

3. Lb5 — c6t Kb7— aG: 

4. Tc8-a8=4= 

(Die Aufgabe siebt bei Lolli, S. 524.) 

i 

XXVII. 

1. L c3 — 34t Iv a7 — a8 

2. K cG — c7t D a2 — 35 

3. ü b5 — b7t D 35 - b7 f 

4. aG — b7^ 

XXVIII. 

1. T gl — g4 K 33 — c3 

2. Tel - c3t Ke3 — f2 

3. Tc3 — a3 Kf2 — fl 

4. Ta3 — f3r|= 

XXIX. 

1. S 35 — e7 K e4 — e5 

2. S f5 — g7 K e5 - e4 
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3. S g7 — h5 K e4 — c5 

4. Tf3 — c3:4= 

(Dieses sehr bekannte Emlspiel kann auch in 5 Zügen, 
wie die Berliner Schachxeilung von 1853, S. 201, angegeben 
hat, und /.war mit der von Herrn Kling /.nerst aufgestellten 
Bedingung, dass die beiden Thiirine auf ihren Pliil/.en bleiben, 
in folgender Weise gelöst werden: 

1. S f5 — h4 Ke4 — e5 

2 . Sd5 — e7 Ke5 — e4 

3. S c7 — aß K e4 — e5 

4. S h4 — g6t K e5 — e4 oder e6 

5. S a6 — ‘*5 ^ ) ' • 


XXX. 

1. T e4 — a4f D dö — a5 

2. Sb7 — c5t Tc3 — f3: 

3. Tc7 — a7t Da5-a7: 

4. b6 — b7=j:: 

(Die Aufgabe steht bei Lolli, S. 524.) 


XXXI. 

1. D c2 — c8t K a8 — a7 

2. L b2 — e5 a6 — a5 oder A. 

3. I) c8 — b8t K a7 — a6 

4. b4 — b5^^ 

A. 

2 bß — b5 
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:í. Se7 — c6t Ka7~b« 

4. ii4 — aS:^^ 

XXXII. 

1. Kf6-f7 Kh8 — h7 

2. Lo5 — f8 Kh7 — h8 

3. Lf8 — g7t Kh8 — h7 

4. g5 — g6 4= 

(Die Aufgabe sieht bei Lolli, S. 525, welcher davon 
Veranlassung nimmt, im Allgemeinen zu bemerken, dass nicht 
gleiche Kräfte zum Mattsetzen des einzelnen Königs mit einem 
einzelnen Bauer gehören. Wenn der Bauer nicht auf den 
Reihen d und 6 steht, so genügt die Dame und der König, 
oder ein kleiner Offizier, Auch der Thurm mit einem Sprin- 
ger oder Läufer ist hinreichend. Der König mit beiden Läu- 
fern ermöglicht ebenfalls dies Matt, und es kann in diesem 
Falle der eine Läufer durch einen Springer ersetzt werden, 
wenn nur der bleibende Läufer von der Farbe des Eckfeldes 
ist, welches demjenigen Felde, auf welchem das Matt des 
Bauers ausgeführt werden soll, zunächst liegt. Steht der 
Bauer aber auf den Mittelreihen d und e, so muss er vom 
Könige und der Dame oder von einem Thurme und zwei 
kleinen Offizieren unterstützt werden. 

Diese Vorschriften, setzt Lolli hinzu, sind sicher und 
allgemein. In besondern Fällen , wenn der einzelne König 
schon am Rande steht, genügt zuweilen eine geringere Macht. 
Die gegebene Aufgabe bildet eine solche Ausnahme.) 
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XXXIII. 

1. Tf7 — b7t Kl)8^a8 

2. Tfl — al f2 — fll) 

3. Tb7 — b8t Ka8 — b8: 

4. aß — a7t K b8 — a8 
5^ bß — b7=^ 


XXXIV. 

1. Tf7 — f8t La4 — e8 

2. Lb3— d5t Ka8 — b8 

3. Sb4 — aßt Kb8— c8 

4. bß — b7t K c8 — dS , 

5. c6 — 


XXXV. 

1. T e3 — e8t K v8 - b7 
, 2. Te8 — a8 K b7 — bß 

3. c4 — c5t K bß — b7 

4. cö — cßt Kb7 — bß 

5. a4 — a54^ . ’ 

(Diese Aufgabe steht bei Lolli, S.'540.) 


XXXVI. 

1. Dd3 — b7t Tgl — g7 

2. T b2 — b7t Tg7 — b7 : 

3. D d8 — bßt K a7 — aS oder A. 

4. cß — c7t K a8 — b8 

5. aß — b7^ 
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A. 

3 K a7 — b8 

4. a6 — a7t K b8 — a8 

5. c6 — b?í 

(Dieses Endspiel könnte vereinfacht werden, wenn die 
eine Dame auf d3 weg bliebe und der Thurm bl nach a5 
gesetzt würde.) 

XXXVII. 

1. Sd4 — b3 Kc8 — h8 

2. Tdl — d8t Kh8 — a7 

3. S b3 — a5 h6 — a5: 

. 4. b5 — b6f K a7 — a6 

5. b4 — b5=|= 

(Diese Aufgabe steht bei Lolli, S. 541.) 


XXXVIU. 

1. D c6 — d6t K b8 — a8 

2. Td3— b3 d4— d3 

3. D d6 — d4 d3 — d2 
• 4. b6 — b7t Ka8 — b8 

5. a6 — a7r|= 


XXXIX. 

1. K dfi — c6 K a8 — b8 

2. De6 — f5 Kl>8 — a8 

3. D f5 — a5 K a8 — b8 
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4. a6 — a7t K b8 — a8 oder c8 

5. b6 — hl^z 


XL. 

1. D c6 — e6t K g8 — h8 

2. S e5 — f 7t K h8 — g8 

3. S f 7 — li6t K g8 — ii8 

4. De6 — g8t Tb8 — g8: 

5. Sh6 — f7:^ 

. (Dies ist wieder ein Beispiel des erstickten Matt’s. ) 


XU. , 

1. Td5 — li5t Kh8 — g8 

2. Te3- g3t Dd2-g5 

3. D b7 — g7f D g5 — g7: 

■ 4. f6 — f7t Tf2 — f7: 

5. e6-f7^ 

(Diese geistreiche Aufgabe hat iin Werke des Lolli, 
pag. 541 , und in der Schachzeitung von 1853, S. 137, Auf- 
nahme gefunden. Lolli hat die schwarze Dame nach cl 
versetzt, was aber auf die Lösung keinen Einfluss hat.) 

XLIl. 

1. S c7 — döt K c8 — d8 

2. Tb4 — b8t Db3 — b8: 

3. Th5 — h8t Tg5 — g8 

4. L f2 — h4t T e5 — g5 

5. e6 — e74=' 


5 * 
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(Dieses Spiel könnte nni einen Zug abgekürxl werden, 
indem Tb4 — b8t überflüssig ist.) 

XLIII. 

1. D e5 — c7t S d5 — c7 : 

2. Tb8 — a8t Sc7 — a8: 

3. S b6 — d7t S a8 — b6 

4. a5 — b6 f K a7 — a8 

5. b6 — b7=|= 

(Die Aufgabe kann auch ohne Hülfe der Dame gelöst 
werden :) 

1. Sb6 — a4t Sd5 — b6 

2. T b8 — b7t K a7 — a8 

3. Tb7 — a7t Ka8 — a7: 

4. a5 — b6 f K a7 — a8 

5. b6 — b74r 

(Lolli, welcher die Aufgabe S. 542 giebt, hat der zwei- 
ten Auflösung dadurch vorgebeugt, dass er den Springer d5 
auf b5 setzt.) 

XLIV. 

1. Tg7 — h7t Kh8 — g8 

2. S h5 — f 6t . K g8 — f8 

3. e6 — c7t S c6 — e7 : 

4. Th7 — f7t Se5- f7: 

5. g6 — g7=|= 

(Die Aufgabe steht bei Lolli, S. 541.) 
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XLV. 

1. Tbl — b4t Kc4-d5 

2. Tb4 — bSf Kd5 — c4 

» 

(Weiss durfte im zweiten Zuge nicht matt setzen.) 

3. Tb5 — c5t Kc4 — b3 

4. T g6 — b6t K b3 — a2 oder A. oder B. 

5. Sd3 — dt Ka2 — a3 

6. T c5 — 

A. B. 

4. . . . . K b3 — a3 4 K b3 - a4 

5. T bb — a6t K a3 — b3 5. T b6 — b4f K a4 — a3 

6. Tc5 — c34: 6. Tc5 — a5=i= 


XLVI. 

1. Ta7 — d7 Ke8— f8 

2. K e5 — d6 K f8 — g8 oder d8 

3. Kd6 — c7 Kg8— f8 

4. Kc7 — d8 Kf8 — g8 

5. Td7 — g7t Kg8— f8 

6. eb — e7 4^ 


XLVII. 

1. Sgö - f7 Ke8— f8 

2. Ta7 — a8t Kf8 — g7 

3. T a8 — b8 K g7 — gb 

4. f4 _ f 5t K gb — g7 

5. fö — fbt K g7 — gb 
b b4 — h5 4^ 
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xLvni. 

1. S c8 — e7 K d8 — e8 

2. S e7 — g6 K e8 — d8 

3. S f8 — e6f K d8 — c8, ginge der König 

nach e8, so sagte T a7 — e7 matt. 

4. Sg6 — e7t Kc8 — b8 

5. Se7 — c6t Kb8 — c8 

6. Ta7 — c7:|=. 

(Diese Aufgabe steht bei Lolli, S. 553.) 


XLIX. 

1. T h7 — c7 K a8 — b8 

2. b5 — b6 K b8 — a8 

3. Sa2 — b4 K a8 - b8 

4. Sf6~d7t Kb8 — a8 

5. T c7 — c8t K a8 — b7 

6. Tc8-b8z|= 


L. 

1. S a4 — c3 K a8 — a7 

2. Tdl — d8 Ka7 — a6 

3. L b4 — c5 K a6 — a5 

4. Tb3 — b7 Ka5— a6 

5. T d8 — d6t K a6 — a5 

6. b2 — b4=|= 


LI. 

1. S h2 — g4 K li8 — g8 
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* 

2. S g4 — f6t K g8 — f 8 oder h8 

3. T a7 — a8t K f8 — e7 oder g7 

4. Ta8 — gS 'Ke7— f7 

5. g5 — g6t K f 7 — e7 

6 . d5 — d6 =|r 

(Die Aufstellang hat einer beträchtlichen Verbesserung 
bedurft.) 


LIL 

4. Tf4 — e4' Kf8 — g8 

2. Te4 — e8t K g8 — h7 

3. Sf3 — g5t Kh7 — h6 
4 ! Te8 — e3 Kh6 — h5 

5. Te3 — h3t K h5 — g4 

6. f2— f34: 

(Die Stücke auf hl und b2 sind überflüssig, wenn man 
nicht annimmt, das Endspiel sei mit der Absicht aufgesetzt, 
dem schwarzen Könige wenigstens einen Bauer zu lassen.) 

Llll. 

1. Dd4 — d8t Ka8 — a7 

2. Th3 — h7t Dg2— g7 

■ 3. Tb6 — b7t Dg7-b7t 

4. D d8 — b6t K a7 — b8 oder K a7 — a8 

5. c6 — c7t Kb8-c8 a6 — b7 f K a8 — b8 

6. ab — b7i c6 — c7:j:: 

(Die Stellung war stark verdruckt.) 
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: : . uv. 

1. Sf6 — il7 Ii5 — li4 

2. T h3 — b3 h4 — li3 

3. T>3 — b5 h3 — b2 

4. Tb5 — h5 h2 — blD 

: : 5. Th5 — hSt Dbl — hSt 

6. bb — b7=|= 

(Dieses Endspiel würde nicht im 6ten Zuge lösbar sein, 
wenn Schwarz aus seinem Bauer einen Läufer oder Springer 
machte. Es muss aber zur Zeit des Dahiiano Gesetz ge- 
wesen sein, dass der Bauer stets zur Dame und zu keinem 
andern Officier wurde.) , 


LV. 

1. Sd4 — eüt Kd8 — c8 

2. 'r b5 — bb K c8 — d7 

3. Tbb — b8 Kd7 — e7 

4. Tb8 — f8 Ke7 — d7 

5. c5 — cbt K d7 — e7 
b. f5— fb:^ 

Diese Spielart ist die längste, denn Weiss würde, falls 
Schwarz 1. Kd8 — d7 oder e7 zöge, sogleich 2. Tbb — b8 
und dann Tb8 — g8 thun. 


LVl. 

1. Tel — hlt Kh8 — g8 

2. S g4 - c5 K g8 — f8 

3. Tbl— li8t K f 8 — c7 
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4. K g(» — f5 K e7 - d6 

5. ThS — b7 Kd6 — d5 

6. Th7 — d7=}= 

(Statt der Stellung zu diesem Spiele ist bei Damiano 
das vorhergehende Diagramm wiederholt. Die passende Auf- 
stellung ist aber in einem alten lateinischen Manuscripte des 
Guarlnus, welches in der Schachzeitung von 1855, S. 173, 
beschrieben ist, aufgefunden worden. ) 

LVII. 

1. L g4 — dlt l>4 — b3 

2. Dd5 — d7^ La6 — b5 

3. J) d7 - d3 L b5 — c6 

4. a2-h3f Ka4 — b5 

5. b3 — c4f Kb5 — b6 

' 6. c4 — c5 

LVIII. 

1. S h6 — d7t S d5 - b6 

2. Kc8-c7 b5 — b4 

3. T b8 - b7| K a7 — a8 

4. Tb7 — a7t Ka8-a7: 

5. a5 — b6 f K a7 — a8 

6. b6 — b7:ir 

(Diese Aufgabe ist sehr verwandt mit Nr, XLllI.) 

LIX. 

1. b3 — b4 K a8 — bS oder A. 
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2. 

1 

K b8 — a8 

3. 

b5 — b6 

K a8 — b8 

4. 

S a7 — o6t 

K b8 — c8 

5. 

b6 — b7i= 
A. 

1. 

• • • • 

a5 — b4: 

2. 

S a7 — c8 

b4 - b3 

3. 

S c8 — b6t 

K aS — b8 

4. 

a4 — a5 

b3 — b2 

5. 

a5 — a6 

b2~blD 

6. 

a6 — a7 ^ 


(Diese Aufgabe steht bei Lolli, S. 554.) 

LX. 

1. 

T cl - c6 

K d5 — e5 

2. 

S a7 — c8 

K e5 — d5 

3. 

S c8 — e7t 

K d5 — e5 

4. 

L d2 — e3 

d4 — e3: 

5. 

D d3 — f5f 

K e5 — d4 

6. 

f2 — e3^ 



LXI. 

1. Sf4 — g6 Kd8 — e8 

2. D e2 — a2 K e8 — d8, ginge der Bauer 
d3 — d2 vor, so spielte Weiss 3. D a2 — e6t, 4. D e6 — f5, 
5. c6 — c7t und 6. f6 — Hzjr 

3. D a2 — e6 d3 — d2 

4. De6-f5 d2— dlD 
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5. c6 — c7t K d8 — c8 

6. f6— f7=|= 


LXII. 

1. Kcl— bl Ka4 — b4 

2. Kbl— al Kb4 — a4 

3. Tc6 — c3 Ka4-b4 

4. D d5 — c5t K b4 — a4 , 

5. T c3 — c2 b3 — c2: 

6. Kal — a2 c2 — clD 

7. b2 — bS^r. 

(Aus diesem Endspiele ergiebt sich, wie aus Nr. LIV. 
und LXX. , dass bei Damiano der Bauer zu keinem andern 
Steine als zur Dame werden durfte.) 


Lxin. 

1. Lh5 — f3 Kh8 — g8 

2. Lf3 — e4 Kg8 — h8 

3. Se3~g4 Kh8 — g8 

4. S g4 — e5 K g8 — h8 

5. S e5 - f 7t K h8 — g8 

6. h6 — b?t K g8 — g7 

7. f5— f64= 

(Die Aufgabe kann einfacher gelöst werden: 

1. Se3 — g4 Kh8 — g8 

2. Sg4- e5 Kg8 — h8 

3. Se5 — f7t Kh8-g8 
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4. h6 — L7t Kg8 — g7 

5. fö— f6=t= 

Sollen aber gerade 7 Züge heraiiskoinmen, so werden im 
Anfang noeh Lh5 — g4 und Lg4 — h5 eingeschoben.) 

LXIV. 

1. Sd5 — c7t Ka8 — b8 

2. S b5 — d6 K b8 - a7 

3. Sd6-c8t Ka7 — b8 

4. Kc6 — d7 Kb8 — b7 

5. a5 — a6t K b7 — b8 

6. a6 — a7f K b8 — b7 

7. c5 — c6::j= 

LXV. 

. . • . K c8 — b8 

1. Td7 — c7 Kb8-a8 

2. K c6 — b5 K a8 — b8 

3. K b5 — c5 K b8 - a8 ' 

4. K c5 — b4 K a8 — b8 

5. T c3 — a3 K b8 — a8, da a6 — a7f be- 

6. K b4 — c3 K a8 — b8 vorsteht. 

7. a6 — a7t K b8 — a8 

8. b6 — b7=j= 

LXVI. 

1. TfG — f8t KbS — g7 

2. D f2 - f 7t K g7 - b6 
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3. D f 7 - g8 K hb - b5 

4. Tf8-f7 Kh5 — li6 

5. D g8 — g7t K h6 — li5 

6. Tf7 — b g4— f3: 

7. g3 — g4t Kh5 — 1)4 

8. g2 — g3=t= 


LXVII. 

1. Tal— a7 K h8 — g8 

2. T a7 — f 7 K g8 — 1)8 

3. Ke5 — (16 Kl)8-g8 

4. K (16 — d7 K g8 - 1)8 

5. T fl — hlt Kl)8 — gS 

6. Tbl— 1)7 f2 — flT) 

7. T f7 — g7t K g8 — f 8 

8. e6 — r|r 


LXVIII. 

(Die .Stellung des Bauers auf cl ist widersinnig.) 

1. Tc 4 — d4 Kc8 — 1)8 

2. Td4— d8t Kb8— a7 

3. L g7 — al K a7 — a6 

4. T (18 — d7 K a6 — a5 

5. L h7 — d3 K a5 — a4 oder A. 

6. Td7 — a7t Ka4 — b4 

7. c2 — c3t K b4 — b3 

8. cl — c2=}r 
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A. 

5 K a5 — b4 

6. T(17 — b7t Kb4 — a4 

7. Tb7 — a7t Ka4 — b4 

8. c2 — c3t Kb4 — b3 

9. rl — c2rj= 

LXIA. 

1. Tel — dl Ke8-e7 

2. T fl — gl K e7 — e8 

3. T — gSt K e8 — e7 

4. T dl — d8 K e7 — f 7 

5. Td8 — e8 Kf7-e7 

b. T g8 — f8 K e7 — d7 

7. K f4 — e5 Kd7 — e7 

8. f5 — fbt K e7 — d7 

9. eõ — c6 =|r 

LXX. 

1. De2 — abt K aS - bS 

2. T h3 — g3 e3 — e2 

3. Tg3 — e3 e2 — elD (vgl. Nr. LXII.) 

4. Te3— b3t D el — b4 

5. D a6 — a7t K b8 — c8 

6. T h7 — b8t D b4 — f 8 

7. D a7 - b7t K c8 — d8 

8. e6 — e7f K d8 — e8 

9. f6— f7=í= 
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LXXI. 


1. 

Ta7 — b7 

K c5 — c6 

2. 

L b8 — h2 

K c6 — c5 

3. 

T f7 — f6 

K c5 — c4 

* 4. 

Tb7 — b6 

K c4 — e5 

5. 

L h2 — glt 

K c5 — c4 

6 . 

T f6 — h 

K c4 — c5 

7. 

T f 2 — e2t 

K c5 — c4 

8. 

L gl — d4 

d3 — e2: 

9. 

d2 — d34= 



LXXII. 

1. 

T d7 - d4 

K a8 — 1)8 

• 2. 

T d4 — a4 

K b8 — a8 

3. 

T a4 — a5 

K a8 — b8 

4. 

D d7 — c7t 

K b8 — a8 

5. 

D c7 — 1)6 

a7 — b6: 

6 . 

aG — a7 

b6 — a5 : 

7. 

K e6 — 1)6 

a5 — a4 

8. 

K b6 — a6 

a4 — a3 

9. 

1)5 — 1)6 

a3 — a2 

10. 

b6 — b7 zjr 


(Diese Aufgabe sieht bei Lolli, S. 577.) 
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Zehntes KapiteL 

Die Rnnst an» dem GedAehtnl«» »ii «plelen# 

Da es manchen Personen viellelciht angenehm ist, die 
Art 7M kennen, wie man aus dem Gedächlniss spielt, so ist 
es meine Absicht, diese Spielweise kurz. z,u behandeln. Zu- 
vörderst muss man die Felder, auf denen die Steine stehen 
und nach welchen sie gez-ogen werden, benennen. Das Feld, 
auf welchem sich der Thurm auf der Seile des Königs befin- 
det, heisst das Feld des Königslhurms (hl oder h8), der 
Springer steht auf dem Felde des Königsspringers u. s. w. 

Ferner ist zu bemerken, dass das Brett aus zwei Hälften 
besteht, deren eine Dir, die andere dem Mitspieler gehört. 
Ueberdies zerfällt Deine Hälfte wieder in zwei Theile, des 
Königs und der Dame. Ebenso verhält es sich auf der Seite 
des Gegners, so dass nun das Breit in vier Thèile getheilt 
ist. Diese Abtheilung ist nöthig, um zu wissen, dass die 
Stücke auf der Seite des Königs nach diesem, die Stücke auf 
der Damenseite aber nach der Königin benannt werden. Jeder 
Officier hat vor sich einen nach ihm genannten Bauer. 

Das Spiel verlangt Kenntniss und Gcdächtniss. Zur Aus- 
führung ist das schon Gesagte erforderlich und« das Besetzen 
eines jeden Feldes mit einer Zahl. Vom Thurme des Königs 
anfangend, zählt man bis zur Mitte. Man kann dann auswen- 
dig behalten, welches Feld weiss und welches schwarz ist. 
Wenn Du nämlich die weissen Figuren hast, so ist das Feld 
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hl weiss und bekommt Nr. 1. D.ts Feld des Springers er- 
hält Nr. 2 und iet schwarz.. Das Feld h2 ist wieder schwarz 
und heisst Nr. 9 u. s. w. Endlich ist a4, oder Nr. 32, weiss. 
Der Gegner numerirt in analoger Weise, aber es Iriffl sich, 
dass bei ihm jedesmal das Feld, welches bei Dir weiss war, 
schwarz, ist. hl ist z.. B. weiss, h8 schwarz, u. s. w., ob- 
schon für beide Felder die Zahlen die nämlichen sind. 

Schwierig ist es, im Kopfe zu wissen, wie jedes Stück 
nngreift, /.. B. auf wie viele Felder und wohin ein Springer 
von d4 aus gezogen werden kann. Wir wollen mit der Er- 
klärung für die Bauern, als der leichtesten, beginnen. 

Der Bauer h2 greift ,nur das Feld g3 an, denn auf der 

andern Seite ist kein Feld. Deshalb nennt man auch die 
» 

Thurmbaiicrn halbe Bauern. Von Deiner vierten Reihe schlägt 
ein Bauer rechts und links auf die vierte Reihe des Gegners, 
man sagt nämlich nicht, dass er auf unsere ftinftc Reihe schlägt, 
da unsere Benennung der Felder nur bis zur Mitte reicht. 
Dein Bauer auf der zweiten Reihe des Gegners schlägt rechts 
und links auf die letzte Reihe und wird beim Nehmen zur 
Dame. 

Der Gang des Thurmes ist einfacher als die Bewegung 
anderer Ofßciere. Deshalb soll er nur kurz, erwähnt werden. 
Steht ein Thurm im .Brette, etwa auf e5, so zieht er in der 
fünften und in der Künigslinie, nach vier Richtungen hin. 

Der Springer ist unter allen Stücken am schwersten aus 
dem Gedächtniss zu leiten. Für ein Feld wollen wir angeben, 
wohin er überall ziehen kann. Von d4 beherrscht er vor- 
wärts, rückwärts und zu beiden Seiten die acht Felder c6, 

G 
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e6; c2, e2; b5, b3; f5 und f3. Von allen andern Punkten 
zJeht er auf die nämlicbe Art, und wirst Du nun selbst finden, 
wie er ‘angreift. 

Der Läufer geht schräg übereck, und /.war in /.weifachcr 
Art in der Richtung nach dem Mitspieler und ebenso in dop- 
pelter Weise rückwärts. Steht er-/.. B. auf d3,- so bedroht 
er die Felder c4, b5 und a6, sowie e4, f5, g6 und h7, ferner 
c2 und bl, nebst e2 und fl. "Der Läufer zieht in der Rich- 
tung, in welcher er angreift. ... < 

Die Dame geht wie der Thurm und der Läufer. Wenn 
inan also weiss, wie Thurm und Läufer ziehen, so kennt man 
auch den Gang der Dame. 

Der König beherrscht mitten im Brett acht Felder, so 
dass er von d4 aus die Felder c3, d3, e3, e4, e5, d5, c5 und 
c4 angreift. Er geht rings herum in’s nächste Feld, sowohl 
rechtwinklig als schräg. 

Man glaube übrigens nicht, dass das Gesagte, obschon 
es etwas ist, Hir das Spiel aus dem Gedächtniss hinreicht. 
Es gehört öftere Uebung dazu, sowohl für die Bewegung der 
Stücke, als um die genommenen Figuren und die Stellung 
der noch übrigen im Gedächtniss zu behalten. 

I«au8 Deo. 

Hier endet das Buch von der Lehre des Schachspiels 
und den Endspielen, welches der Portugiese Damiano ver- 
fasst hal. 


Gfdruckl bei Julius SiUenfeM in Berlin. 


Digitized by Google 




Digitized by 


I 


I 

I 

I 


This book Bhould be retumed to 
the Library on or before the last dato 
stamped below. 

A fine of five cents a day is incurred 
by retaining it beyond the specified 
time. 

Flease retum promptly. 



(ioogle 


Digitized by Coogl 


